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Penulis memilih untuk mengambil tema budaya aksara Lampung karena penulis 
merasa bahwa bahasa Lampung sudah mulai dilupakan oleh masyarakat luas 
bahkan oleh masyarakat Lampung sendiri. Salah satu keunikan tersendiri dari 
bahasa Lampung adalah terletak pada aksaranya. Aksara Lampung menjadi suatu 
ciri khas karya sastra yang dapat dikembangkan dan patut untuk dibudidayakan. 
Aksara Lampung adalah suatu identitas dari suku Lampung sendiri, dengan 
begitu jika aksara Lampung punah maka identitas masyarakat Lampung akan 
menghilang dan tergeser oleh budaya luar. Penulis ingin mengenalkan dan 
mengajarkan kembali aksara Lampung dengan media baru untuk meningkatkan 
ketertarikan belajar oleh masyarakat Lampung maupun luar. 
Selama proses pengerjaan laporan tugas akhir dengan judul perancangan 
Karakter 3D Game Aksara Lampung Luwagh untuk Anak Sekolah Menengah 
Pertama ini penulis sadar akan pentingnya keanekaragaman bahasa di Indonesia. 
Penulis berharap pembaca laporan tugas akhir ini dapat ikut turut serta dalam 
membudidayakan bahasa di Indonesia salah satunya bahasa Lampung. 
Penulis ingin mengucap puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa atas 
hikmat dan berkat rahmat yang sudah di berikan, sehingga penulis dapat 
menyelesaikan proposal akhir ini dengan lancar. Penulis ingin berterima kasih 
terutama kepada berbagai pihak, karena tanpa partisipan pembuatan laporan akhir 
ini proposal tidak akan sesuai dengan waktu yang sudah ditentukan. Terima kasih, 







Dalam penyampaian edukasi pembelajaran aksara Lampung melalui game tiga 
dimensi, karakter merupakan aset yang sangat penting karena berperan sebagai 
avatar pemain dan subjek penyampaian cerita yang bersifat imersif. Perancangan 
ini bertujuan untuk merancang karakter game edukasi tiga dimensi Luwagh 
bertemakan aksara Lampung. Perancangan ini meliputi satu karakter manusia dan 
dua puluh satu karakter berdasarkan huruf induk dari aksara Lampung yang 
bertujuan untuk memudahkan target perancangan dalam pelafalan aksara Lampung. 
Dalam perancangan ini, penulis menggunakan metode pengumpulan data 
kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh berdasarkan dari metode 
pengumpulan data kuisioner yang diberikan kepada target perancangan dan data 
kualitatif yang diperoleh meliputi informasi mengenai pelajaran aksara Lampung, 
desain karakter, dan studi referensi.  
 






In the delivery of education on Lampung script learning through three-dimensional 
games, character is a very important asset related to avatar players and the subject 
of storytelling that supports immersiveness. Three-dimensional education of 
Luwagh with Lampung script theme. This design contains one human character and 
twentyone characters based on the parent letter of the Lampung script intended to 
provide the design target in the pronunciation of the Lampung script. In this design, 
the authors use quantitative and qualitative data collection methods. Quantitative 
data were obtained based on questionnaire data collection methods provided to the 
design target and qualitative data obtained information about Lampung script 
lessons, character design, and reference studies. 
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